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Najwyzszy szczyt ziemi. Elektryzuje i przycigga smiatkéw, gotowych na wszystko, by postawic na nim stope. Odkqd w 1953 roku
jako pierwsi zdobyli go Percival Hillary i Tenzing Norgay wiele sie zmienito i dzis kazdego roku na Everest wchodzi kilkaset oséb.
Pomimo uptywu lat i coraz lepszego sprzetu géra gor wciqz nie zostata ujarzmiona - z sezonu na sezon rosnie bilans smiertelnych
ofiar. W obliczu pokrytych lodem Himalajéw, burz snieznych i rozrzedzonego, ubogiego w tlen powietrza pozbywamy sie masek
i odkrywamy swoje prawdziwe cztowieczenstwo...

Gradla: o Fundament:
e poczatkujacych manageréw, ktérym zalezy na osigganiu e model komunikacyjny Claude’'a Shannona
lepszych wynikéw ¢ model rél grupowych Mereditha Belbina
e lideréw matych zespotéw, chcacych udoskonala¢ swoje o style zarzadzania
kompetencje przywodcze e kluczowe kompetencje managera

e zespotoéw rozpoczynajacych lub kontynuujacych wspoétprace,
pragnacych usprawni¢ swoje dziatanie o Rozszerzenia/Warianty:
e wszystkich, ktorzy chca doswiadczy¢ wartosci dziatania 1. Gra moze by¢ wykorzystana jako modut w szkoleniach
zespotowego w nietypowych warunkach poruszajacych zagadnienia: budowania i efektywnosci zespo-
. téw, zarzadzania projektami, a takze jako element eventu lub
o Wyzwanie: spotkania integracyjnego.

W 3 zespotach staniecie przed wyzwaniem zorganizowania od
poczatku do korca komercyjnej wyprawy na Mount Everest.
Jako wyspecjalizowane ekipy zmierzycie sie z koniecznoscia
zaplanowania trasy, doboru tragarzy i szkoleh dla uczestni- 3. Kick-off dla nowych zespotéw.
kéw, przygotowania kampanii promocyjnej, pozyskania 4. Rekrutacja i oceny pracownicze.
klientéw korporacyjnych i indywidualnych oraz zakupu sprze-

tu i zapaséw zywnosci, a wszystko z uwzglednieniem dostep- o Logistyka:

nego budzetu. Dokonujac wyboréw zastanéwecie sie dobrze,
bo w trakcie wspinaczki kazda decyzja grupy bedzie mie¢
swoje konsekwencje, a efekty dziatan zawaza na losach catej

2. Indywidualny feedback dla kazdego uczestnika, dotyczacy
jego wtasnych zachowan i postaw w grze.

Gra odbywa sie w sali szkoleniowej. Uczestnicy podzieleni sa
na maksymalnie 3 zespoty - od 6 do 8 oséb w kazdym. Dla
kazdego zespotu potrzebny jest duzy stét na ktérym wygodnie

wyprawy. bedzie mozna roztozy¢ duzg ilo$¢ materiatéw oraz laptop.
O Korzysci Gra oczami uczestnikéw:
e rozwoj umiejetnosci komunikacyjnych, gdy w gre wchodza
sprzeczne interesy jednostek lub podzespotéw . "Podczas planowania wyprawy kazdy miat do ogarniecia
e oryginalne doswiadczenie zarzadzania projektem, realizo- swoja dziatke, ale gdy juz wyruszyliémy to stawi¢ czota
wanym w matym zespole . . konsekwencjom musielismy juz wszyscy. To troche tak
* szansa przecwiczenia w praktyce umiejetnosci wymaganych jak w naszym zespole w firmie".

w codziennej pracy w zespole
¢ nauka podejmowania decyzji, brania na siebie odpowiedzial-
nosci, przejmowania inicjatywy

"Przez catg droge ktécilismy sie o to, jakie decyzje
podjgé, ale na szczycie staneliSmy jako zespdt. Fajne

uczucie.”
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Nasza wyobraznia moze pracowac dla Ciebie! Skontaktuj sie z nami - na zamoéwienie tworzymy tez nowe gry.
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